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Penerapan strategi Role Playing dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas dari bahan ajar 
buku panduan pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten pada materi letusan gunung berapi yang 
ditunjukkan dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 2 Klaten yang 
berlokasi di Klaten Selatan dan terletak pada radius 25 km dari puncak gunung Merapi Yogyakarta. Metode 
penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain Pre Test Post Test Control Group Design. Sampel yang 
dipilih yaitu kelas X MIPA 4 sebanyak 25 siswa sebagai kelas eksperimen dan X MIPA 5 sebanyak 25 siswa 
sebagai kelas kontrol. Pembelajaran pada kelas eksperimen menggunakan strategi Role Playing, sedangkan pada 
kelas kontrol menggunakan startegi konvensional dengan pengambilan data melalui soal Pre Test Post Test yang 
diberikan pada kedua kelas tersebut. Teknik analisis data yang digunakan yaitu Paired Samples t-Test untuk 
mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil. Hasil tabulasi data yang diperoleh menunjukkan bahwa terdapat 
peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dari 56,32% menjadi 86,56% dan pada kelas kontrol dari 
53,92% menjadi 67,84% sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar buku panduan pembelajaran 
kebencanaan Kabupaten Klaten efektif yang ditunjukkan dengan adanya peningkatan hasil belajar melalui 
strategi Role Playing lebih besar dibandingkan strategi konvensional yaitu meningkat sebanyak 30,24%. 
 




The application of role playing in this research is aims to describe the effectiveness from teaching material of 
learning guilding book about disaster in Klaten regency on the explosion of mountain material which is show 
by the increasing of the student learning result. This research has done in Senior High School 2 Klaten, which 
is located in the west Klaten, 25 km from Merapi mountains peak, Yogyakarta. The research method which is 
used is experiment with pre test post test control group design. The sample is X MIPA 4 with 25 students as 
the experiment class and X MIPA 5 with 25 students as the control class. Learning on the experiment class is 
using role playing strategy, while on the control class is using conventional strategy with taking data by pre test 
post test question which has given in the both class. The technique of data analysis which is used is paired 
samples t test to know whether it has different result. The result of data tabulation which is get showed that 
there are the increasing of the students result on the experiment class from 56,32 % to 86,56% and the control 
class from 53,92% to 67,84%. So it can conclude that teaching material of learning guilding book about 
disaster in Klaten regency is effective which is showed by the increasing of study result by role playing strategy 
is bigger than conventional, that is increasing as much as 30,24 %. 
 






1.1 Latar Belakang Masalah 
Geografi merupakan mata pelajaran yang mempelajari bumi dan isinya termasuk lingkungan serta 
sosial masyarakat. Geografi tidak hanya mengembangkan prinsip dan teori saja, melainkan mampu 
menganalisis peristiwa yang terjadi baik secara alam maupun sosial. Peristiwa alam yang dikaji dalam 
mata pelajaran geografi salah satunya adalah materi kebencanaan. Pemahaman materi kebencanaan 
penting untuk disampaikan pada siswa terutama karena lingkungan tempat tinggal siswa memiliki 
potensi terkena dampak suatu bencana sehingga siswa harus memahami karakter tempat tinggalnya. 
Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Klaten merupakan sekolah yang berpotensi terkena dampak 
letusan gunung berapi karena berada pada radius 25 km dari puncak gunung Merapi Yogyakarta. 
Sekolah yang terletak di Klaten Selatan, Kabupaten Klaten tersebut perlu memiliki pengetahuan 
mengenai kebencanaan guna meminimalisir dampak yang diakibatkan oleh bencana. Penyampaian 
pengetahuan kebencanaan tersebut dapat dilakukan oleh guru dengan berpedoman pada bahan ajar 
mengenai kebencanaan. 
Bahan ajar buku panduan pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten merupakan buku 
bahan ajar yang memuat materi-materi kebencanaan yang dapat diajarkan pada siswa. Bahan ajar 
dalam pembelajaran harus disampaikan dengan baik sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien. 
Penyampaian bahan ajar oleh guru dapat didukung dengan penggunaan strategi pembelajaran. Salah 
satu strategi pembelajaran yang dapat digunakan pada materi kebencanaan adalah strategi Role Playing.  
Strategi Role Playing mengajarkan siswa agar menjadi diri sendiri atau orang lain untuk 
memperoleh pengetahuan yang diperankannya, dengan demikian peserta didik dapat belajar dari 
pengalaman orang lain maupun peran yang diperoleh untuk memecahkan masalah dalam skenario 
yang diperankan. Strategi Role Playing merupakan strategi pembelajaran yang mengarahkan siswa pada 
upaya pemecahan masalah-masalah yang berkaitan dengan hubungan antar manusia, terutama 
menyangkut kehidupan sekolah, keluarga maupun masyarakat di sekitar siswa, melalui penggunaan 
strategi Role Playing siswa menjadi lebih aktif dan lebih memahami materi yang disampaikan sehingga 
diharapkan dapat tercapainya efektivitas buku bahan ajar kebencanaan yang ditunjukkan dengan 
meningkatnya hasil belajar siswa. 
Tindakan yang berpengaruh terhadap hasil belajar merupakan ciri dari efektivitas 
pembelajaran. Efektivitas pembelajaran dapat diartikan sebagai perlakuan dalam proses pembelajaran 
dengan ciri-ciri yaitu suasana yang dapat berpengaruh dan tindakan yang berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa (diambil dari jurnal Sapto Haryoko, Vol 5, 2009 : 3). 
Aspek penilaian yang digunakan dalam penelitian ini adalah aspek pengetahuan. Penilaian 
aspek pengetahuan siswa ditekankan pada hasil pembelajaran melalui hasil Pre Test dan Post Test. 
Keaktifan siswa pada penggunaan strategi Role Playing tidak dinilai karena hasil pembelajaran Role 
Playing tersebut akan menentukan jawaban siswa dalam mengerjakan soal Post Test, dengan adanya 
penerapan strategi Role Playing siswa dapat menjawab soal Post Test dengan benar sehingga berdampak 
pada peningkatan hasil belajar siswa. 
Penggunaan strategi Role Playing pada bahan ajar buku panduan pembelajaran kebencanaan 
Kabupaten Klaten dengan memilih salah satu materi kebencanaan yaitu bencana letusan gunung 
berapi diharapkan dapat menimbulkan proses belajar yang aktif. Siswa dapat berinteraksi secara aktif 
dengan anggota kelompoknya dan memahami sikap yang diperankan, situasi tersebut dapat 
menciptakan proses belajar yang baik, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
1.2 Kajian Teori 
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Menurut Widodo dan Jasmadi (dalam Lestari 2013 : 1) Bahan ajar adalah seperangkat sarana 
atau alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara 
mengevaluasi yang didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang 
diharapkan, yaitu mencapai kompetensi atau sub kompetensi dengan segala kompleksitasnya. 
Bahan ajar buku panduan pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten merupakan buku 
bahan ajar yang disusun oleh Badan Penanggulangan Bencana Daerah Kabupaten Klaten sebagai 
upaya untuk meningkatkan pengetahuan siswa baik TK, SD/MI, SMP, SMA/SMK mengenai 
kebencanaan. Buku bahan ajar tersebut berisi enam bencana yang berpotensi terjadi di Kabupaten 
Klaten yaitu bencana gempa bumi, kekeringan, angin badai, letusan gunung berapi, banjir, dan tanah 
longsor. 
Bermain peran adalah salah satu proses belajar mengajar yang tergolong dalam metode simulasi. 
Bermain peran adalah metode pembelajaran yang di dalamnya menampakkan adanya perilaku pura-
pura dari siswa yang terlihat dan atau peniruan situasi dan tokoh-tokoh sejarah sedemikian rupa. 
Dengan demikian metode bermain peran adalah metode yang melibatkan siswa untuk pura-pura 
memainkan peran atau tokoh yang terlibat dalam proses sejarah atau perilaku masyarakat (Mulyono, 
2012 : 45). 
Efektivitas pembelajaran secara konseptual dapat diartikan sebagai perlakuan dalam proses 
pembelajaran yang memiliki ciri-ciri yaitu suasana yang dapat berpengaruh, atau hal yang berkesan 
terhadap penampilan dan keberhasilan usaha atau tindakan yang berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa (Diambil dari jurnal Sapto Haryoko, Vol 5, 2009 : 3). 
 
1.3 Penelitian Terdahulu 
Penelitian dalam jurnal WO Faiza, NB Santosa, AT Prasetya dari Universitas Negeri Semarang 
dengan judul Pengaruh Penerapan Metode Role Playing dengan Pendekatan Konsep terhadap Hasil 
Belajar Koloid. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan seberapa besar pengaruh 
penerapan metode Role Playing dengan pendekatan konsep terhadap hasil belajar koloid siswa. 
Populasi penelitian yaitu seluruh siswa kelas XI IPA semester genap SMA Negeri 1 Rawalo tahun 
pelajaran 2012/2013. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah control group pre test dan post 
test design. Tehnik sampling yang digunakan adalah cluster random sampling, diperoleh kelas XI IPA 3 
sebagai kelas eksperimen menggunakan metode Role Playing dengan pendekatan konsep dan kelas XI 
IPA 1 sebagai kelas kontrol menggunakan pembelajaran ceramah dan diskusi. Hasil yang diperoleh 




a. Efektivitas bahan ajar buku panduan pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten ditunjukkan 
dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan melalui strategi Role 
Playing. Peningkatan hasil belajar melalui strategi Role Playing diketahui dengan membandingkan 
hasil Pre Test dan Post Test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol atau kelas yang menggunakan 
strategi konvensional. 
b. Melalui proses pembelajaran yang aktif siswa tidak merasa bosan selama berlangsungnya proses 
pembelajaran. Proses pembelajaran menjadi lebih hidup sehingga siswa menjadi lebih santai. Saat 
strategi Role Playing berlangsung, siswa dapat bekerjasama dengan kelompoknya untuk 
melakukan suatu peran yang telah ditentukan, akan tetapi siswa secara individu harus memahami 
perannya masing-masing. Siswa dapat memahami tindakan yang diperankan oleh orang lain dan 
dirinya sendiri sehingga pengetahuan yang diperoleh lebih banyak. Proses pembelajaran yang 
berbeda antara penerapan strategi Role Playing dengan strategi konvensional diharapkan akan 
membedakan hasil belajar yang diperoleh siswa. Siswa yang aktif akan lebih mudah memahami 




2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Desain 
yang dipilih adalah desain True Eksperimental Design. Desain yang termasuk dalam True Eksperimental Design 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain Pre Test Post Test Control Group Design untuk 
membandingkan skor hasil tes sebelum dan sesudah menerima materi bahan ajar buku panduan 
pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten pada bencana letusan gunung berapi. 
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MIPA 4 SMA Negeri 2 Klaten 
sebagai kelas eksperimen dan kelas X MIPA 5 SMA Negeri 2 Klaten sebagai kelas kontrol. Sampel 
penelitian yaitu siswa kelas X MIPA 4 SMA Negeri 2 Klaten yang diambil sebanyak 25 siswa sebagai kelas 
ekperimen dan kelas X MIPA 5 SMA Negeri 2 Klaten yang diambil sebanyak 25 siswa yang menjadi kelas 
kontrol. Sampling atau metode dalam pengambilan sampel yaitu acak sederhana dengan cara undian. Cara 
ini dilakukan seperti mengadakan undian yaitu dengan membuat daftar sebanyak semua subyek yang 
diberi tulisan sampel dan non sampel. Seluruh subyek diberi kesempatan untuk mengambil undian secara 
acak. Siswa yang mendapat tulisan sampel itulah yang menjadi sampel dalam penelitian baik sampel yang 
menjadi kelas eksperimen maupun yang menjadi kelas kontrol. 
Teknik pengambilan data dalam penelitian ini adalah teknik tes dan teknik non tes. Teknik tes 
dilakukan dengan memberikan soal Pre Test dan Post Test kepada siswa baik pada kelas eksperimen 
maupun pada kelas kontrol. Sedangkan teknik non tes yaitu wawancara dan observasi. Wawancara 
dilakukan secara tidak terstruktur karena peneliti bebas dalam mengumpulkan data tanpa berpedoman 
pada wawancara yang telah tersusun secara sistematis, yaitu dengan bertanya permasalahan dalam 
pembelajaran geografi kepada guru pengampu mata pelajaran geografi kelas X di SMA Negeri 2 Klaten. 
Observasi yang digunakan adalah observasi tidak terstruktur yaitu peneliti belum mengetahui tempat 
penelitian dan tidak tahu pasti tentang apa yang akan diamati karena peneliti belum mengetahui 
permasalahan yang terdapat di tempat penelitian. 
Instrumen soal yang telah dibuat kemudian diuji validitas dan reliabilitasnya sebelum 
diberikan kepada siswa saat penelitian agar soal yang digunakan telah sesuai dengan materi yang 
disampaikan oleh guru. Uji validitas merupakan uji untuk menjawab persoalan apakah peneliti benar-
benar mengukur permasalahan yang sedang dipikirkan peneliti. Uji validitas yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah uji validitas Product Moment. Hasil perhitungan uji validitas tiap butir soal kemudian 
akan dibandingkan dengan r tabel sesuai jumlah sampel yang digunakan saat uji validitas yaitu 0,344 
dengan taraf signifikan 5% dan diberikan kepada 33 siswa,. Jika r hitung > r tabel maka menunjukkan 
bahwa soal tersebut valid serta bisa digunakan untuk penelitian selanjutnya. Sedangkan uji reliabilitas 
menunjukkan tentang keakuratan suatu alat ukur melalui uji reliabilitas Cronbach’s Alpha. Teknik ini 
bertujuan untuk menguji reliabilitas dari butir-butir tes. Jika butir-butir tes menunjukkan tingginya tingkat 
kesesuaian, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengukuran tes konsisten atau reliabel. Uji reliabilitas 
dilakukan pada soal yang telah dinyatakan valid dengan melakukan uji validitas terlebih dahulu dalam 
bentuk soal multiple choice dengan 5 alternatif (a, b, c, d, e) dan diberikan kepada 33 siswa kelas XH SMA 
Negeri 1 Prambanan. 
Setelah data diperoleh berupa nilai Pre Test dan Post Test kemudian diuji normalitas dan 
homogenitasnya untuk memenuhi syarat dalam melakukan uji hipotesis. Uji normalitas yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah uji normalitas Kolmogorov Smirnov. Ketentuan yang digunakan adalah jika hasil 
yang diperoleh <        maka    diterima yang berarti tes berdistribusi normal dan jika hasil yang 
diperoleh >        maka    ditolak yang berarti hasil tes tidak berdistribusi normal. Uji homogenitas 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji homogenitas One way Anova. Ketentuan yang digunakan 
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adalah jika        <        maka    diterima sehingga kedua varian yang diuji homogen atau sama. Jika 
       >        maka    ditolak sehingga kedua varian yang diuji berbeda. 
Teknik analisis data yang digunakan untuk uji hipotesis adalah uji hipotesis beda mean dengan 
sampel berpasangan. Rumus uji hipotesis adalah : 






Uji Hipotesis dilakukan menggunakan Software SPSS 16 dengan ketentuan yaitu apabila signifikan < 
0,05 maka    ditolak, artinya bahwa ada perbedaan yang signifikan antara hasil Pre Test dan Post Test. Jika 
signifikan > 0,05 maka     diterima, dengan pengertian bahwa tidak ada perbedaan antara hasil Pre Test 
dan hasil Post Test. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Pelaksanaan Penelitian 
Proses pembelajaran pada materi letusan gunung berapi ditekankan pada 1 KD yaitu KD 2.2 
memberi contoh tindakan langsung pada saat bencana terjadi. Kompetensi Dasar yang diambil 
disesuaikan dengan strategi yang akan digunakan saat penelitian berlangsung yaitu strategi Role Playing 
dimana strategi tersebut menekankan pada keaktifan siswa secara menyeluruh. Oleh karena itu setiap 
siswa harus mampu memberikan contoh tindakan yang harus dilakukan saat bencana terjadi. 
Sedangkan untuk kisi-kisi soal disesuaikan berdasarkan materi yang disampaikan, kisi-kisi soal 
sebelum diuji validitas dan sesudah diuji validitas berbeda, karena setelah dilakukan uji validitas ada 
sebagian soal yang dinyatakan tidak valid. 
Tugas peneliti pada penelitian ini adalah menyampaikan garis besar materi serta memberikan 
arahan kepada siswa tentang jalannya strategi. Peneliti tidak berperan penting saat strategi Role Playing 
berlangsung dikarenakan sekolah telah menggunakan kurikulum 2013 dalam pembelajaran sehari-
hari. Siswa harus mampu menerapkan 5 M yaitu (Mengamati, Menanya, Menalar, Mencoba, dan 
Mengkomunikasikan) dalam setiap mata pelajaran yang berlangsung sehingga hasil belajar yang 
dicapai siswa lebih maksimal. Hasil belajar yang dinilai dalam penelitian ini diperoleh melalui 
instrumen soal yang digunakan saat penelitian dan disesuaikan berdasarkan kisi-kisi yang telah 
disusun. Pengambilan data dilakukan dengan memberikan soal Pre Test dan Post Test baik kepada 
siswa pada kelas eksperimen maupun pada kelas kontrol. 
Penelitian di SMA Negeri 2 Klaten dilakukan selama 2 hari dengan sampel siswa kelas X 
MIPA 4 sebagai kelas eksperimen dan X MIPA 5 sebagai kelas kontrol. Kelas X MIPA 4 dan kelas X 
MIPA 5 memiliki jumlah siswa sebanyak 36 siswa dari setiap masing-masing kelas, sehingga sampel 
penilitian diambil secara acak agar setiap kelas memiliki jumlah sampel 25 siswa untuk kelas 
eksperimen dan 25 untuk kelas kontrol. Pengambilan sampel dilakukan dengan memberikan undian 
kepada setiap siswa, siswa yang mendapat undian kertas berisi tulisan sampel menandakan bahwa 
siswa tersebut merupakan sampel penelitian, tetapi atas kebijakan dari sekolah karena penelitian 
dilakukan pada saat kegiatan belajar mengajar menyebabkan seluruh siswa diharuskan mengikuti 
jalannya penelitian guna menghindari siswa keluar ruangan dan mengganggu berlangsungnya kegiatan 
belajar mengajar. 
 
3.2 Persayaratan Uji Analisis 
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Uji analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah uji validitas soal, uji reliabilitas, uji 
normalitas, dan uji homogenitas. Uji validitas menggunakan metode Korelasi Product Moment dan uji 
reliabilitas menggunakan uji raliabilitas Cronbach Alpha. Uji validitas dan reliabilitas instrumen soal 
dilakukan sebelum instrumen soal digunakan saat penelitian baik untuk siswa kelas eksperimen 
maupun siswa kelas kontrol. Uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan setelah peneliti 
memperoleh data hasil Pre Test dan Post Test saat penelitian.  
Uji validitas dilakukan di SMA Negeri 1 Prambanan yaitu pada siswa kelas XH sebanyak 33 
siswa. Instrumen soal sebanyak 27 butir soal dihitung menggunakan Microsoft Excel yaitu mencari 
korelasi Pearson setiap butir soal kemudian membandingkan hasil r hitung Pearson dengan r tabel taraf 
signifikan 5% yaitu 0.344 untuk populasi 33 siswa. Setelah dilakukan uji validitas hasil yang diperoleh 
yaitu dari 27 butir soal yang valid sebanyak 15 butir soal dan yang tidak valid 12 butir soal. Soal yang 
tidak valid tidak digunakan dalam instrumen penelitian. 
Hasil uji reliabilitas Cronbach Alpha yang diperoleh adalah 0.714. Hasil tersebut kemudian 
dibandingkan dengan r tabel taraf signifikan 5% pada jumlah sampel 33 siswa yaitu 0.344. Jika Alpha 
> r Tabel maka soal dinyatakan reliabel atau terpercaya.  Alpha = 0.714 > r Tabel 0.344 maka soal 
dapat digunakan sebagai alat pengambilan data dalam penelitian yang akan dilakukan. 
Data yang digunakan untuk uji normalitas adalah data hasil belajar siswa yang ditunjukkan 
dengan nilai Pre Test dan Post Test siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. Ketentuan yang 
digunakan adalah jika hasil signifikan/sig > 0,05 maka hasil tes berdistribusi normal dan jika hasil 
signifikan/sig < 0,05 maka hasil tes tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas pada nilai Pre Test 
kelas kontrol adalah 0.554 > 0,05 berdistribusi normal. Hasil Post Test pada kelas kontrol adalah 0,152 
> 0.05 berdistribusi normal. Hasil Pre Test pada kelas eksperimen adalah 0,072 > 0,05 berdistribusi 
normal. Hasil Post Test pada kelas eksperimen adalah 0,264 > 0,05 berdistribusi normal. 
Hasil uji homogenitas diketahui dengan membandingkan nilai signifikan pada hasil perhitungan 
dalam tabel Test of Homogenity of Variance dengan taraf signifikansi yaitu α = 0,05. Jika nilai signifikan 
pada tabel perhitungan > 0,05 maka kedua varian yang diuji sama atau homogen. Jika nilai signifikan 
pada tabel perhitungan < 0,05 maka kedua varian yang diuji berbeda. Hasil menunjukkan bahwa pada 
kelas eksperimen signifikan 0,507 lebih besar dari 0,05 sehingga varian kedua data tersebut adalah 
sama atau homogenitas. Pada kelas kontrol signifikan 0,264 lebih besar dari 0,05 sehingga varian dari 
kedua data pada kelas kontrol adalah sama atau homogenitas. 
 
3.3 Hasil Uji Hipotesis 
Hasil perhitungan uji hipotesis Paired Samples t Test dapat disimpulkan bahwa pada kelas 
eksperimen signifikan adalah 0,000 < 0,05 maka Hₒ  ditolak, hal itu menunjukkan bahwa ada 
perbedaan yang signifikan antara hasil Pre Test dan Post Test pada kelas eksperimen. Sedangkan pada 
kelas kontrol signifikan adalah 0,000 < 0,05 maka Hₒ  ditolak, sehingga ada perbedaan yang 
signifikan antara hasil Pre Test dan Post Test kelas kontrol. 
 
3.4 Hasil Pembelajaran Kelas Eksperimen 
Penelitian dilakukan pada kelas eksperimen yaitu kelas X MIPA 4 pada waktu pelajaran 
geografi yaitu pada hari Rabu 30 Maret 2016 pukul 13.00 s/d 14.30 WIB. Sampel yang digunakan 
adalah 25 siswa yang diambil secara random sampling. Hasil tabulasi data nilai Pre Test memiliki rata-rata 
56,32 dengan nilai tertinggi 64 yang diperoleh oleh 9 siswa. Sedangkan nilai terendah yaitu 34 yang 
diperoleh oleh 1 siswa. 
Hasil Post Test menunjukkan adanya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa yaitu menjadi 
86,56 dengan nilai hasil belajar tertinggi 100 yang diperoleh oleh 3 siswa. Nilai 100 diperoleh jika 
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siswa menjawab 15 soal Post Test dengan sempurna tanpa adanya kesalahan. Sedangkan hasil belajar 
terendah yaitu nilai 70 yang diperoleh oleh 3 siswa. Pada kelas eksperimen rata-rata nilai siswa yang 
diperoleh saat Pre Test dan Post Test mengalami peningkatan karena saat jalannya strategi Role Playing 













Gambar 1 Diagram Batang Nilai Rata-rata Pre Test dan Post Test Kelas 
Eksperimen 
 
3.5 Hasil Pembelajaran Kelas Kontrol 
Penelitian kelas kontrol di lakukan pada kelas X MIPA 5 pada waktu pelajaran geografi yaitu 
Kamis 31 Maret 2016 pukul 13.00 s/d 14.30 WIB dengan jumlah siswa sebanyak 36 siswa. Kelas 
kontrol berfungsi sebagai pembanding hasil yang diperoleh siswa dengan kelas eksperimen. Sampel 
yang diambil sama dengan kelas eksperimen yaitu 25 siswa. Hasil tabulasi data nilai Pre Test adalah 
53,92 dengan nilai tertinggi 64 yang diperoleh oleh 7 siswa. Sedangkan nilai terendah yaitu 34 
diperoleh oleh 1 siswa. 
 
 

















Hasil Post Test menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yaitu rata-rata keseluruhan 67,84 
dengan nilai hasil belajar tertinggi 82 yang diperoleh oleh 3 siswa. Hasil belajar terendah pada saat 
Post Test yaitu nilai 52 diperoleh oleh 1 siswa. Rata-rata nilai hasil belajar siswa pada kelas ini juga 
mengalami peningkatan meskipun ada beberapa siswa dengan nilai dibawah 70. 
 
3.6 Perbedaan Nilai Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Rata-rata nilai Post Test kelas eksperimen mengalami peningkatan sebesar 30,34% dan rata-rata 
nilai Post Test pada kelas kontrol mengalami peningkatan sebesar  13,92%. Meskipun kedua kelas 
tersebut mengalami peningkatan hasil belajar setelah diberi materi menggunakan strategi yang 
berbeda, akan tetapi rata-rata nilai akhir atau Post Test pada kelas eksperimen lebih besar yang 
disebabkan karena siswa lebih aktif saat proses pembelajaran berlangsung melalui bermain peran 
dibandingkan siswa pada kelas kontrol, sehingga siswa lebih mamahami materi yang disampaikan 




Gambar 3 Diagram Batang Nilai Rata-rata Post Test Kelas Eksperimen dan 
Kelas Kontrol 
 
Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh WO Faiza dkk (2013) bahwa 
ada pengaruh dan peningkatan yang signifikan dalam pembelajaran Role Playing dengan pendekatan 
konsep terhadap hasil belajar siswa. Siswa menyukai cara pembelajaran baru yang mereka peroleh 
yaitu dengan menggunakan metode Role Playing melalui pendekatan konsep. Sebagian besar siswa 
merasa senang dengan pembelajaran tersebut, sehingga Role Playing dapat diterima oleh siswa, 
sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar. 
 
4. PENUTUP 
Bahan ajar buku panduan pembelajaran kebencanaan Kabupaten Klaten yang telah dieksperimen 
menggunakan strategi Role Playing pada kelas X MIPA 4 di SMA Negeri 2 Klaten adalah efektif. Dikatakan 
efektivitas karena diunjukkan dengan adanya tindakan yang berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa..Ekperimen dilakukan pada 2 kelas yaitu kelas X MIPA 4 sebagai kelas eksperimen dan X MIPA 5 
sebagai kelas kontrol. Kedua kelas tersebut menunjukkan hasil bahwa telah adanya perubahan tindakan 
yang berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang dibuktikan dengan adanya perubahan hasil Pre Test dan 
Post Test. 
Hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test menunjukkan bahwa adanya perbedaan Pre Test 
dan Post Test baik pada kelas eksperimen maupun pada kelas kontrol. Perbedaan dari kedua kelas tersebut 









pada kelas eksperimen peningkatan terjadi dengan rata-rata 30,24. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat 
diketahui bahwa pembelajaran menggunakan strategi Role Playing pada kelas eksperimen memiliki 
peningkatan rata-rata hasil belajar lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata hasil belajar menggunakan 
strategi konvensional pada kelas kontrol, sehingga penggunaan strategi Role Playing lebih efektif dalam 
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